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EDITORIAL 


Festigame, nuestra gigantesca feria de 
los videojuegos ha terminado, y nos ha 
dejado un muy buen sabor de boca, y 
un saldo positivo de entrevistas y mate- 
rial, que componen este número espe- 
cial. Muchas gracias a KlaudioPSX y la 
gente de Sony, Nintendo, EA, Konami, 
Microsoft Chile y, por supuesto, a los 
desarrolladores chilenos, con quienes 
estuve conversando personalmente, y 
con quienes se vienen proyectos más 
que interesantes. Gracias a todos uste- 
des, que nuevamente demostraron, ser 
grandes amigos de GamerVip. 


Probamos en exclusiva PS4, y déjenme de- 
cirles, que la nueva generación se viene con 
todo. Ya está en el aire, ya te bombardea en 
los medios, ya tiene fecha y precio oficial en 
Chile ($329.900 el 29 de Noviembre), y lo que 
es más directo, ya tiene a muchos gamers 
vendiendo hasta sus órganos para contar con 
dicha suma, en la fecha señalada. 

Dantesca fue la escena, de nuestro analista 
Jotaplay. quien cargó dos bolsos de camping, 
con más de 100 juegos de PS3, y cruzaba lra- 
rrázabal, como si hubiese salido de un banco. 
Pero Jotaplay lo logró, hoy ya tiene su PlayS- 
tation 4 comprada, y será uno de los afortuna- 
dos, que el 29 mismo tendrá su consola. 


Sin duda que desde Festigame, la fiebre 
gamer se ha extendido como virus zombie, y 
hoy podemos ver un festival de ofertas, de 
«pre ventas», de gamers vendiendo sus con- 
solas como locos. El hype de un juego, sin 
duda provoca que muchos hagan colas de días, 
o adquieran ediciones especiales a precios 
muy costosos, imagina ahora lo que provoca 
la salida de una nueva consola en nuestro 
mundo gamer, solo te quiero aconsejar una 
cosa, piensa bien donde adquieras tu consola, 
preocúpate de tu garantía, si la adquieres en 
un retaller importador, fíjate que sea estable- 
cido y con años de servicio. 

Bueno, pero que más voy a decir, si yo mis- 
mo ya siento en mis genes, bajo mi piel, en 
el centro mismo de mi ADN, como las hebras 
«Xbox One» y «PS4» comienzan a consumir 
mi Hype. 

Espero disfruten este número, y quienes 
no asistieron a Festigame, puedan al menos 
sentir, que en una parte, en unas páginas, in- 
tentamos reflejar lo que fue la fiesta gamer 
más grande de nuestro país. Lo que está claro, 
es que en el evento la reina fue PS4, es un 
hecho, fuera de cualquier preferencia personal, 
ya no hay vuelta atrás. Este 29 de Noviembre 
podremos decir: ¡la reina ha muerto, que viva 
la reina! 


CARLOS MENARES | EDITOR GENERAL 
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PLAYSTATION 
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2013 Y EL 
SUENO HECHO 
REALIDAD. 


Este año las expectativas en Festigame eran altas, 
pues si el año pasado se tuvo una asistencia de 25 mil 
personas, este año la meta eran 4o mil, y así el evento 
se alargaba en días y asistencia; pero no solo eso, las ex- 
pectativas de la gente se desbordaban, y por lejos la no- 
ticia mas importante fue el anuncio previo, PSy estaría a 
disposición del público para poder probarla, verla, cono- 
cerla. Este tipo de instancias, jamás se habían dado en 
Chile con anterioridad, y nos ponía por 4 días en el foco 
de atención del mercado regional de videojuegos, era 
aquí, en nuestro Chilito donde se presentaba a la vedette 
más codiciada por todos. Si bien el año pasado, cuando 
se realizo el primer Festigame, PlayStation estuvo par- 
ticipando, este año su presencia se notaba, la consola 
de Sony marcaba presencia escenográfica contundente. 
Con un stand central que me hacía recordar los stands de 
las grandes ferias de videojuegos, con un espacio reser- 
vado para los ejecutivos y medios, donde pudimos rea- 
lizar interesantes entrevistas a desarrolladores de nivel 
mundial; y en el centro del stand estaban icónicas, como 
los pilares fundamentales de la cultura gamer actual que 
son, dos PS4, una con Knack y Drive Club, las que eran 
el pináculo de las filas mas robustas de la Festigame. Es 
que probar la consola mas esperada del mercado no es 
cualquier cosa, y eso que antes demandaba muchas ho- 
ras de vuelo e inversión, hoy era un lujo que nos podía- 
mos dar a solo un par de estaciones de Metro, y como 
si tener acceso a estas joyas no fuera suficiente, PlayS- 
tation entrego regalos a todos los que pasaron por esta 
experiencia única. 

Pero esto no es suerte ni casualidad, nada es esta 
industria es dejado al azar, y si Sony nos deleitaba con 


esta exclusiva, es gracias a la consolidación de Festiga- 
me, que en esta segunda entrega mostró una madurez 
inusitada, alcanzada es sus dos escasas versiones, con 
una distribución de los espacios muy mejorada, facilida- 
des para los medios muy superiores a las del año pasado, 
sin duda una mejora de peso. 

En los flancos del stand central se ubicaban varias 
estaciones de juegos donde podías nuevamente darte un 
lujo, jugar Beyond, Diablo III, Puppeteer y Gran Turismo 
6 en consolas PS3. Beyond es un juego esperado ya por 
mucho tiempo y su salida esta programada para octubre, 
pero ya en la E3 del 2012 se promocionaba y prometía ser 
un juego que no dejaría indiferente a nadie, poder jugar- 
los antes de su lanzamiento fue un deleite, y lo mismo 
con todas los títulos que se mostraron. Además podías 
disfrutar de varias estaciones de PS Vita, con diferentes 
títulos. 

Además de esto, PlayStation habilito un stand donde 
podías comprar juegos desde $1.000, con un gran surtido 
y muchas ofertas imperdibles. 

Todo este material exclusivo con el que se nos premió 
es parte de un proceso que empezó hace un par de años, 
y es la consolidación de PlayStation Chile como tal, pues 
hoy no solo buscas una PlayStation que comprar, pues 
lo que tu buscas es su valor agregado, la garantía directa 
de Sony, y no la de un tercero. Ya tenemos una Store chi- 
lena, nuestras consolas se encuentran cubiertas por una 
garantía original, y los lanzamientos están asegurados 
para nuestro mercado. Aprende a decir que no a aquellos 
que se dicen profesionales pero no son más que oportu- 
nistas, y veras como estas recompensas se hacen cada 
vez más habituales. 
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GV: ¿Qué te ha parecido Festigame? 

LG: El año pasado tuve la oportunidad de asistir a 
Festigame y la verdad es que quede muy contento, 
yo creo que aquí en Chile la marca PlayStation sig- 
nifica muchísimo, como para mi que crecí jugando 
PlayStation, así que este año decidimos hacerlo 
mucho, pero mucho más grande. Esta vez, Chile es 
el primer país en Latinoamérica en el que presen- 
tamos PlayStation 4, así ustedes pueden ponerle 
sus manos, y también tenemos otras exclusivas 
como Beyond Two Souls, Gran Turismo 6, de nues- 
tros amigos de Blizzard, Diablo III, y de nuestros 
amigos de Konami, tenemos PES 2014 que va a es- 
tar muy bueno para Chile. 


Gv: ¿Cómo estará PlayStation a nivel de 
mercado regional, que nos puedes comen- 
tar de su participación en este mercado? 
LG: Mira, tendremos muchos anuncios impor- 
tantes en el corto plazo. Desde hace un año han 
cambiado muchas cosas, tenemos store en varios 
países, incluido Chile y en ese punto se vienen 
muchas novedades, no solo en Chile, sino que en 
varios países más. 


Gv: ¿Es complicado para PlayStation unir 
criterios para toda la región? 

LG: Sí, es complicado, pero a fin de cuentas lo es- 
tamos logrando, por ahora estamos en Brasil, Ar- 
gentina, Chile y Colombia, pero eso no quita que 
luego estemos en Perú, Panamá, y otros. 


Gv: ¿Están contentos con la recepción de la 
gente frente a los nuevos juegos, a los que 
han salido y los que están por salir? 

LG: Sí, muy contentos. Tú viste que en E3 tuvimos 
una recepción increíble, tanto para PS4, como 
para nuestros juegos. Estamos muy contentos con 
los fans y su apoyo incondicional. La verdad es 
que se viene un año increíble para todos los faná- 
ticos de PlayStation. 


ENTREVISTA 
A BENJAMIN 
GARNICA 


GV: ¿Qué te ha parecido este Festigame 20137? 
BG: Increíble, la verdad es que la respuesta de todos los 
fanáticos ha sobrepasado lo que esperábamos, esta me- 
jor que el año pasado. Tenemos grandes filas en cada 
uno de nuestros stands y eso demuestra que la gente 
esta esperando que lleguen estos títulos. 


Gv: Este año se nota que han marcado presen- 
cia de forma más fuerte, mediante IPs exclusi- 
vas que aún no salen al mercado. ¿Fué complica- 
do traer estos juegos a nuestro país? 

BG: Es una forma de demostrar nuestro agradecimiento 
hacia los miles de fanáticos de PlayStation en el país, 
tenemos juegos como Puppeteer, Gran Turismo 6, PES 
2014, Diablo II y Beyond: Two Souls, esto sumado a que 
hemos traído por primera vez y en forma exclusiva para 
la región, la PlayStation 4, para que disfruten la expe- 
riencia de Drive Club y Knack. 


GV: ¿Cómo ha evolucionado el mercado chileno 
este último tiempo? 

BG: Ha crecido muchísimo, esencialmente por títulos 
de inmensa calidad, estamos especialmente impresio- 
nados por el recibimiento de The Last of Us. Pues con 
este titulo, marcamos otro nivel de demanda y satisfac- 
ción del público, demostrando que PS3 esta en su mejor 
momento. Con este nivel de títulos, de historia, de in- 
mersión en el juego, te demuestra que estamos sacando 
en este séptimo año de PlayStation 3 juegos increíbles, 


y el siguiente que es imperdible es Beyond. Un juego 
protagonizado por Hellen Page, Willem Defoe, exclusivo 
para PlayStation 3, que te demuestra el altísimo nivel 
que tiene nuestras producciones. 


Gv: En este Festigame su presencia es contun- 
dente, esto se refleja también a nivel regional, 
es decir fuera de Chile. 

BG: La región es muy importante para PlayStation, pero 
en Chile estamos creciendo exponencialmente, toda la 
precedencia que tú dices es una muestra de agradeci- 
miento a nuestro público. 


GV: ¿Hay un cambio de mentalidad en los usua- 
rios de videojuegos en Chile? 

BG: Así es, hay mas pre-venta y el mercado es cada vez 
mas transversal, se puede ver aquí en Festigame, niños, 
adultos, familias enteras están disfrutando de los vi- 
deojuegos. 

Esto está todo relacionado, en campañas potentes, 
promociones, ir donde están nuestros fans, un ejemplo 
de eso fue nuestra participación en Lollapalooza tene- 
mos participaciones en el metro, y en los siguientes lan- 
zamientos haremos cosas entretenidas de todas formas. 


GV: ¿Qué se viene en lanzamientos de títulos o 
bundles? 

BG: PES 2014, tendrá el 24 de septiembre un bundle 
con un control, y uno con dos controles que te permi- 
tirá llegar a tu casa y jugar inmediatamente un partido 
con quien tu quieras, y también tenemos en exclusiva 
para Latinoamérica una consola color azul que vendrá 
con el juego. También para el lanzamiento de Diablo II 
tendremos un bundle con dualshock y tres skins desarro- 
llados por Blizzard en forma exclusiva para Latinoamé- 
rica; esto demuestra lo importante que es el mercado de 
nuestra región. 


Así que ya saben, tenemos muchas sorpresas mas este 
año de parte de PlayStation. 
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Videojuegos, cosplays, invitados especiales y nove- 
dades se hicieron presentes en la segunda edición de la 
Festigame 2013, pero ¿ha superado este mega-evento a su 
versión anterior a tal punto de consolidarse como un re- 
ferente del evento gamer en Chile? GamerVIP ha estado 
presente en Festigame 2013 para darte en detalle lo que 
fue el evento. 

Cerca de diez mil personas por día asistieron al even- 
to auspiciado por 40 Principales cuya presentación no se 
llevó más que aplausos ante la participación de grandes 
como Konami, EA, Microsoft, Sony, Nintendo que nos 
mostraron sus novedades, siendo el plato fuerte la pre- 
sencia de la PlayStation 4 para que el público probara y 
tuviera un adelanto de lo que será la nueva consola de 
Sony que llegará a nuestras tierras a fines de Noviembre. 

Además de la PS4, estuvieron los adelantos de juegos 
importantes como PES 2014, FIFA 14, The Pupeeteer, Cast- 
levania: Lord of Shadows 2, Batman: Arkham Origins, The 
Legend of Zelda: Wind Waker HD entre otros; demostrán- 
donos lo importante que se ha vuelto tanto Chile como el 
evento a ojos de los grandes de la industria. 

Festigame destacó esta vez en cuanto a la distribución 
de los stand, donde las largas esperas que tuvimos el año 
pasado para probar los juegos se vieron acortadas subs- 
tancialmente (A excepción de PS4 donde la gente tuvo 
que esperar entre tres a siete horas para poder probarla). 
La inclusión de espacios para niños, un patio de comidas 
y tres escenarios distribuidos dentro del recinto, hacía 
de la estancia en el evento algo más agradable para los 
asistentes. 

De entre las distintas zonas dentro del evento, la zona 
Vintage fue la que se llevó más aplausos, pues reunía dis- 
tintos juegos de arcade para jugar, —como Street Fighter 
EX— y distintas máquinas de Pinball que llamaban al re- 
cuerdo, como algunas de Data East, como la de las Tortu- 
gas Ninjas o las de Pac-Man y Space Invaders. 

Los invitados del evento también generaron furor en- 
tre el púbico, con las voces de Gears of Wars, Sebastián 
Llapur y Ricardo Tejedo; la participación estelar de Da- 
niel Pesina, que le dio vida a varios personajes de Mortal 
Kombat y la del youtuber chileno Xoda, que marcó tren- 
ding topic a nivel nacional en twitter durante su estadía 
y aparición en el evento. 

Así que nos quedamos más que contentos con el even- 
to, que superó con creces a su antecesor y esperamos al 
siguiente porque Festigame 2014 ya está confirmado. 


Nintendo no tuvo problemas en ser el centro de atención, 
siendo lo más alabado de su stand y del escenario cen- 
tral Just Dance 2014 donde congregó a cientos de perso- 
nas para bailar sus coreografías. 

Así mismo, la gran N sacó toda la parrilla de estrenos 
por aparecer y que presenciamos durante la E3: Donkey 
Kong Country: Tropical Freeze, The Legend of Zelda: A 
link Between Worlds, The Legend of Zelda: The Wind 
Waker HD y Super Mario 3D World. 

El punto fuerte del stand de Nintendo fue cuando 
celebraron los 30 años de Luigi, recordemos que este es 
el año de Luigi, en la cual el público le cantó el cum- 
pleaños feliz y luego pudieron darle sus mejores deseos 
al personaje de Nintendo, a lo cual Charles Martinet, la 
voz de Mario y Luigi, les respondió de manera directa 
desde Estados Unidos. 

Nintendo of America simplemente dió todo por tener 
lo mejor dentro de la Festigame llegando a ser uno de los 
stand que simplemente era obligación visitar. 
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ES GERENTE DE RELACIONES PÚBLICAS Y EVENTOS 
PARA LATINOAMERICA DE NINTENDO OF AMERICA Y 
NOS CONCEDIO ESTA ENTREVISTA EXCLUSIVA EN EL 


MARCO DE FESTIGAME. 


Gv: ¿Es tu primera vez en Chile? 

BGB: Si, primera vez, estoy encantado y les doy las 

gracias por la acogida, estoy encantado. Para Nintendo 

es la segunda oportunidad que estamos en Festigame, 
y para nosotros es una oportunidad de conectarnos 

con los fans chilenos. El año pasado vinieron cerca de 

25.000 personas y la forma con que nos recibieron, fue 

muy cálida, con mucho cariño, de verdad que nos deja- 
ron asombrados. Y fue por esta emoción que nos tras- 
mitieron decidimos que teníamos que volver este año, y 
este año se han vendido cerca de 4o mil entradas, lo que 
es significativamente más grande que el año pasado, y 
los fans nos pidieron que trajéramos los juegos, así que 
este año nos enfocamos en los juegos, en las grandes 
series, las grandes franquicias de Nintendo que los fans 
quieren jugar, y quisimos traer algunos de esos juegos 
que no se han lanzado todavía aquí en Chile, y los tra- 
jimos para que los puedan disfrutar aquí en Festigame. 


GV: Lo que caracteriza una gran feria de video- 
juegos son justamente las novedades, y por so- 
bre todo los pre lanzamientos; cuéntanos ¿Qué 
juegos ha traído Nintendo para potenciar esta 
feria? 

BGB: Para empezar tenemos como cuatro juegos claves 
que sabíamos que los fans querían verlos. Tenemos el 
Súper Mario 3D World, es el primer juego 3D de Mario 
que es multijugador, que soporta hasta cuatro juga- 
dores, que es para la consola Wii U, la nueva consola 
HD de Nintendo. También trajimos para los fans de los 
juegos de aventuras, Zelda; para Wii U, The Legend of 
Zelda: The Wind Waker HD, que posee características 


muy distintas a su versión original, por ejemplo, en el 
gamepad de la consola tienes una segunda pantalla, 
esta te permite ver el mapa, puedes manejar tus ítems 
desde el gamepad también y así complementas lo que 
esta en la pantalla del televisor, también a través de Mii 
Verse puedes enviar mensajes a amigos que aparecerán 
en forma de botella y a el le llegarán en la playa y los 
podrá recoger y leer el post que le hiciste, con lo que 
se produce una integración social muy divertida con el 
juego. 


GV: En Chile, Nintendo tiene fans absolutamente 
incondicionales, y tal vez el juego más esperado 
de este minuto es el próximo Pokémon ¿Que nos 
puedes contar de eso? 

BGB: En octubre de este año viene Pokémon X y Poké- 
mon Y; lo primero es que es la primera vez que tenemos 
un juego de Pokémon para 3DS con gráficos totalmente 
en 3D, es la primera vez que se presenta de esta manera, 
es uno de los juegos visualmente más elaborados que 
tenemos. Es en una región nueva, totalmente distinta 
a las anteriores, y hay muchas funciones nuevas que a 
los amantes de este juego les ha causado mucho emo- 
ción; primero, la semana pasada anunciamos la mega 
evolución, que es un nuevo tipo de evolución para tu 
Pokémon, normalmente tu tienes tu Pokémon y es en las 
batallas donde van avanzando y ganado experiencia y 
tomando nuevas formas; con la nueva mega evolución, 
si tu tienes un Pokémon como Lucario por ejemplo, y 
tienes la mega piedra Lucarionite, Lucario puede mega 
evolucionar durante la batalla y trasformarse en Mega 
Lucario, solo por esa batalla, pero adquiere nuevos po- 


deres y nuevas características, para quienes quieren 
entrenar a su Pokémon fuera de la batalla esta el entre- 
namiento básico y el entrenamiento y el súper entre- 
namiento, puedes a través de minijuegos poner ejerci- 
cios a tu Pokémon, en la pantalla baja de tu 3DS, como 
ejercicios de batalla, y así mejoras sin estar dentro de 
una batalla Pokemon, y en el entrenamiento básico tu 
podrás darle cierto tipo de equipo para que ellos vayan 
progresando, y después veas como van creciendo sin 
necesidad de estar en la batalla. Otra cosa nueva que 
trae Pokémon, es que podrás reforzar tus lazos de amis- 
tad con tus Pokémon, podrás darles comida fuera de 
la batalla y con el stylus podrás tocarlo, acariciarlo, y 
hacer las cosas que cualquiera haría con su compañero 
Pokémon, que no necesariamente conlleva batalla. 


«Podrás reforzar tus lazos de amistad 
con tus Pokémon, podrás darles 
comida fuera de la batalla y con el 
stylus podrás tocarlo, acariciarlo, y 
hacer las cosas que cualquiera haría 
con su compañero Pokémon» 


Gv: ¿Cómo se posiciona Nintendo en el mercado 
Latinoamericano? 

BGB: Nosotros siempre estamos pendientes de este 
mercado, pues es muy importante para nosotros, y es 
por eso que siempre hay dos cosas fundamentales que 
encuentras en los juegos de Nintendo. Los juegos first 
party de Nintendo están siempre traducidos al español, 
la mayoría de nuestros juegos están pensados para ya 
estar doblados en su lanzamiento. Lo otro es que en la 


medida de lo posible, es que tratamos de sacar los jue- 


gos lo más cercano al lanzamiento global, es decir si un 
juego sale en el mercado de USA lo mas probable es que 
salga simultáneamente para el mercado latino. 


GV: Muchas gracias por tu tiempo Bernardo. 
BGB: No, gracias a ustedes. por darnos la oportunidad 


de comunicar a nuestros fans el sentimiento de Ninten- 


do hacia ellos. 
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in duda lo primero que hice al 
] ingresar a Festigame, fue dirigir- 

me al stand de Xbox y a saludar 

a nuestros amigos de ahí. Pero 
de inmediato me detuvo una visión dantesca, 
una suerte de dragón azúl, que parecía devo- 
rarlo todo, llenaba Festigame, y el stand de 
Microsoft parecía descansar en sus fauces. Sin 
duda que nadie puede negar, que PlayStation 
lanzó la casa por la ventana, el solo hecho de 
tener PlayStation 4 accesible, ya hacía vislum- 
brar que Sony se llevaría la mayor parte de la 
atención de la concurrencia. Mención aparte 
para los trailers y la presentación de Titanfall, 
que sin duda hacía que todos los gamers pen- 
saran o meditaran, el hacerse con una consola 
de la gran X. 

En Xbox comencé a ver rostros familiares, 

y a saludar a los muchachos. Me indicaron de 
inmediato que no estaban realizando entrevis- 

tas, pero que tenían Fifa 14 en su stand, para 

que fueran a disfrutar, junto al caballito de 

batalla, en que se ha transformado Minecraft. Gonzalo 
Egaña, Community Manager de Xbox, nos saludó muy 
amablemente y pudimos ver una plataforma de bai- 
le, preparada para sin duda, tener múltiples activi- 
dades y concursos en los días por venir. 

Seamos sinceros, Microsoft tenía todo para perder, y 
ser una sombra en esta Festigame. El caos internacio- 
nal, producido por el cambio de las políticas en todo lo 
que conlleva a Xbox One, y la poco clara situación en 
que se encuentra nuestro país frente a la nueva conso- 
la, tenía sin duda, a Xbox Chile en una posición difícil. 
¿Cómo lo solucionaron? De manera, a mí parecer, inteli- 
gente y simple: dándole a la gente entretención. 

Con un animador muy ágil, flanqueado por dos be- 
llas señoritas, Microsoft estableció una serie de concur- 
sos y bailes, con los que un público que buscaba diver- 
tirse, se sintió plenamente identificado. Así como hay 
gustos para todo, también hay público para todo, pues 
no todos iban dispuestos a estar dos horas en una fila 
para probar PS4, había mucha gente, padres con sus 
niños, amigas, novios, etc., que buscaba pasar un rato 
entretenido y activo, y es ahí donde Microsoft supo dar 
en el clavo. 

Xbox hizo que la gente bailara, gritara, se identifi- 
cara con la marca en una serie de concursos, con pre- 


mios tan variados 
como gafas para sol, 
hasta un auto cero 
kilómetro con el que 
sorprenderían a un 
afortunado ganador, 
entre la concurren- 
cia. También Kinect 
tuvo lo suyo, con una 
pista de baile situada 
cerca del stand de ¿o 
Principales, una grue- 
sa parte de la concu- 
rrencia, dejaba mochilas en el suelo, y sin importarle 
nada, daba rienda suelta a su cuerpo, para sumergirse 
en entretenidísimas rutinas de baile, donde más impor- 
tante que ser un John Travolta criollo, lo era el pasar 
un rato dinámico y agradable. Es aquí donde Microsoft, 
demostró la fuerza que tiene con un público más aleja- 
do del hardcore gaming, que busca otras cosas de una 
consola. 

Karol Dance, Faloon y varios otros personajes se su- 
maron a la fiesta, haciendo que a ratos el stand de Mi- 
crosoft, fuese la discotequera más codiciada por los que 
buscaban pasar un buen rato. Fifa 14 también hacía de 


«Festigame está 
creciendo de la mano 
de la idiosincrasia 
del gamer chileno, 
con sus característi- 
cas propias, con ese 
sabor de mercadillo 
y furor» 


las suyas, satisfaciendo el ansia jueguil de los fans de la 
saga, que se sentían esta vez con un orgullo especial, al 
contemplar a nuestro querido Rey Arturo en la portada 
del juego. 

Festigame 2013 es sin duda un gran avance ante su 
anterior entrega, esta vez contamos con el lujo de tener 
productos pre-release, como los enunciados en el análi- 
sis de Max Power, hasta lugares donde la entretención 
e interactividad con el público fue la tónica, como en 
stand de Microsoft. Si está o no a la altura de un evento 
internacional, ya ni siquiera es tema, pues Festigame 
está creciendo de la mano de la idiosincrasia del gamer 
chileno, con sus características propias, con ese sabor 
de mercadillo y furor, así como con la seriedad de tener 
invitados de lujo. 

Microsoft tuvo una tarea difícil, y supo solucionar 
de manera muy inteligente, pues en vez de apostar en 
traer expertos internacionales, o gastar dinero para lle- 
nar el hueco que se sentía por la ausencia de Xbox One, 
apostó por la gente, por divertir a la gente. Por hacer 
que el papá que acudía a la feria, con cero opciones de 
mantener a su retoño quieto en una fila de horas para 
probar un juego, lo pusiera en movimiento, envuelto en 
una pasión tan básica, que antecede al concepto mismo 
de los videojuegos, el bailar. 


FESTIGAME 2013 


SHOWCASE 


ER 


— POR: MAX POWER 


la Estación Mapocho, a diferencia de los 

años anteriores, aquí la idea es mostrar un 

adelanto de lo que nos espera en la oferta 
de juegos de EA en los próximos meses, destacando 
en este ocasión FIFA 14, Battlefield 4 y Need for Speed: 
Rivals. De igual manera, mostró los adelantos del que 
personalmente es mi título más esperado, Titanfall; y 
Plantas v/s Zombies Garden Warfare. 

Durante el evento estuvo presente Matt Mckie, Di- 
rector de Marketing Global de FIFA, quien reveló a los 
asistentes las nuevas características con las que contará 
FIFA 14 y que harán de este videojuego el más realista 
que se haya visto hasta el momento, entre las que re- 
saltan: Disparo Puro y un sistema de Física del Balón 
que transforman la manera de disparar; Proteger el 
Balón que inspirará a los jugadores a construir el juego 
a través del medio campo y dictar el ritmo del partido; 
así como la nueva y revolucionaria tecnología de Loco- 
moción que da pie a la función Movimiento de Precisión, 
trayendo el movimiento auténtico de los fútbolistas pro- 
fesionales a FIFA. Igualmente, se anunció que EA firmó 
un acuerdo de licencia con la Asociación Nacional de 
Fútbol Profesional, (ANFP), lo que permitirá a FIFA 14 
contar con 18 equipos de Primera División del Campeo- 
nato Nacional Petrobras Temporada 2013-2104. En esta 
nueva entrega, los apasionados del balompié por fin po- 
drán jugar con sus equipos favoritos, uniformes origina- 
les y fútbolistas preferidos. FIFA 14 tendrá disponibles 
más de 30 Ligas, 600 Clubes y 16,000 jugadores. Sergio 
Jadue, Presidente de la ANFP estuvo presente e incluso 
jugo un partido con Matt (ultragalleteado) y fue profu- 
samente abucheado por el público presente. En Need 
for Speed: Rivals, destaca que ahora los amantes de los 
videojuegos de carreras podrán actuar como policía o 
como corredor, con su propio conjunto de retos de alto 
riesgo, recompensas y consecuencias. 

Se mostró también Battlefield 4, que impulsado por 
el Motor Frostbite 3, mostrará una fidelidad visual y au- 
ditiva inigualable. Una de éstas es la introducción de Le- 
volution, con la que los fanáticos podrán experimentar 
como va cambiando el paisaje en tiempo real con en- 
tornos interactivos que reaccionan a cada movimiento, 
asegurando que no haya dos partidas iguales; y por otro 
lado, el poder de dominar tierra, aire y agua con los to- 


E 1 EA Showcase de este año, se realizó en 


talmente nuevos e «FIFA 14 tendrá 


Inteco ctas disponibles más de 30 
acuáticos. 


Borja Guillan, Ligas, 600 Clubes y 

Game Designer de 16,000 jugadores» 

Plantas v/s Zom- 

bies 2, expuso las 

particularidades del juego de EA Mobile que será lanzado a me- 
diados de este mes para dispositivos móviles y habló del éxito 
que este videojuego ha tenido alrededor del mundo, lo que ha 
mi gusto fue la parte más latera de la noche, la dinámica de 
la presentación, y en sí, mostrar un juego para móviles, entre 
macizos títulos de next gen, fue un desacierto, tal vez se debió 
comenzar la velada con eso. 

Por su parte, Roberto Cánovas, Director General de EA Lati- 
noamérica, afirmó: «Estamos muy contentos de regresar a Chile 
para presentarles las nuevas y mejoradas versiones de sus juegos 
favoritos. Como siempre es un placer para esta compañía anun- 
ciarles que traemos grandes innovaciones que, sin duda, nos 
permitirán mantenernos como una de las empresas líderes en la 
industria y con las que ustedes quedarán muy sorprendidos». 
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ESPECIAL FESTIGAME 2013 


HABLAMOS CON 
MATT MCKIE, 


— POR: JOSÉ TORO 


DIRECTOR SENIOR DE MARKETING DE LA FRANQUICIA 
FIFA SOBRE LO QUE SERA EL PROXIMO GRANDE DE LOS 


JUEGOS DE FÚTBOL: 


GV: FIFA 14 es por lejos uno de las franquicias 
más esperadas cada año, ¿Cuáles son las nue- 
vas novedades dentro del juego? 

MI: Bueno, nuestra principal novedad esta alrededor 
de los goles, de cómo se maneja el balón al momento 
de disparar. Hemos mejorado la física de la pelota (Real 
Ball Physic) y hemos implementado lo que llamamos 
«Pure Shot» que es básicamente hacer más realista el 
momento en el que el jugador patea la pelota, que se 
calculen todas las posibilidades para que, si el jugador 
patea en un mal momento, es decir, está fuera de balan- 
ce o está muy lejos del esférico, no saldrá bien, por lo 
cual el jugador debe adaptarse a las condiciones que se 
le presentan a cada momento del juego cuando desee 
hacer el disparo y queremos que el jugador, así como en 
la vida real, pueda sentir cuando es el momento correc- 
to para patear. 

Junto con esto las animaciones de los jugadores han 
sido refinadas al igual que la del balón, que ahora am- 
bos reaccionarán de manera diferente dependiendo de 
la situación. 

El otro ámbito en el que hemos trabajado bastante 
es lo que es el juego en sí, aquí hemos trabajado mu- 
cho con el feedback de los usuarios, tenemos una nueva 
forma de defender el esférico, que hará que tanto el 
atacante como el defensa deban adaptarse, así mismo 
hemos mejorado la IA de tus compañeros para que 
al momento de depender de ellos tanto en la defensa 
como en el ataque se desempeñen de manera óptima. 

Todo esto hace que el consolidar un gol sea aún más 
satisfactorio, ya que hay tantos elementos tanto para 
facilitarte la jugada como para que no puedas marcar el 
gol. Una de las dudas que apareció por parte de algunos 
de los fanáticos. 


Gv: Una de las principales diferencias es que el 
motor nuevo para el juego, /gnite, no estará dis- 
ponible hasta la nueva generación de consolas, 
siendo estas Xbox One y PS4, ¿Puedes decirnos 
que novedades hay en /gníte y que otras habrá 
para la nueva generación? 

vivi: Bueno, la gran novedad para las nuevas consolas 
es, como mencionaste, el motor Jenite, que nos permite 
básicamente mejorar todo lo antes mencionado, inte- 
ligencia artificial mejorada que hará parecer que estás 
jugando con personas reales, también el movimiento de 
estos, ahora llamado True Player Motion, son más rea- 
listas, cómo reaccionan entre ellos, ante el balón y ante 
el campo; pero nuestra mayor enfoque es en mejorar el 
ambiente del juego, el campo, la hinchada, que sientas 
que estas mirando un verdadero partido de fútbol, que 
la inmersión sea completa. 


GV: Me hablaste de la hinchada dentro del juego 
y uno de los momentos más apasionantes de un 
partido es cuando empiezas a cantar con la hin- 
chada ¿Cómo se han preocupado de la interac- 
ción entre el equipo y su hinchada? 

vivi: Es interesante que preguntes por los cantos, por- 
que contratamos gente de las hinchadas para grabar 
los distintos himnos de cada equipo, pero no solo eso, 
sino que los llevamos a ver los partidos y los grabamos 
durante estos para que se sienta la pasión del himno 
dentro de la grabación. Incluso dentro de unas semanas 
tenemos el partido de USA v/s México y tenemos a gente 
de ambos equipos para llevarlos al partido y así grabar 
los himnos. 


¿Qué tan importante es Chile como mercado 
para FIFA y EA Sport en general? 

Chile y toda Latinoamérica son importantes para 
el mercado, especialmente de FIFA, dado que el fútbol 
es el deporte más ferviente de la región. Por lo cual te- 
nemos un especial cuidado con las animaciones de los 
jugadores de Latinoamérica y el mundo en general, te- 
nemos a un chileno, Arturo Vidal, junto a Messi en la 
portada del juego. Sin duda es un gran mercado clave 
que es apasionado no solo por el fútbol local sino que 
por el europeo también, así que les tenemos sorpresas 
más adelante (refiriéndose al EA Showcase). 


Muchas gracias Matt, ha sido un honor po- 
der tener esta charla y un abrazo de parte de 
todos en GamerVIP. 


«Chile y toda Latinoamé- 

rica son importantes para 

el mercado, especialmente 
de FIFA, dado que el fútbol 
es el deporte más ferviente 
de la región. Por lo cual te- 
nemos un especial cuidado 
con las animaciones de los 
jugadores de Latinoaméri- 

ca y el mundo en general». 


BORJA GUILLÁN 


— POR: JOSÉ TORO 


TAMBIÉN TUVIMOS LA OPORTUNIDAD DE ENTREVISTAR A 
BORJA GUILLAN DE POP CAP GAMES Y DESARROLLADOR 


DE PLANTS VS ZOMBIES 2: 


Gv: Plants VS Zombies se ha convertido en un 
referente de los Tower Defense, ¿Qué es lo nue- 
vo que trae esta segunda versión del juego? 

BG: Bueno, para los que ya lo hayan descargado, sa- 
brán que el juego mantiene mucho de las características 
que lo hicieron conocido en un comienzo, pero hemos 
innovado en la cantidad de posibilidades que tienes 
para jugar, tenemos nuevas plantas, así como la inclu- 
sión de nutrientes, que activan poderes en cada planta. 
También tenemos nuevos mundos en los que se ve el 
viaje en el tiempo y cada uno de estos mundos se juega 
de manera diferente. Así mismo iremos agregando nive- 
les a medida que pase el tiempo. 


IT”*S ABOUT TIME. 


Gv: Una de las preguntas que han salido sobre 
este juego, es ¿por qué el cambio tan radical? 
¿Por qué un juego F2P con micro transacciones 
exclusivo para ¡OS? 

BG: Por lo que veo, aquí hay 2 preguntas, para empe- 
zar, ¿Por qué Freemium? Bueno, en Pop Cap queríamos 
llegar a la mayor cantidad de público posible y que me- 
jor forma de hacerlo que entregar un producto que esté 
disponible para quien quiera jugarlo y la otra pregunta 
sobre porque escogimos iOS, bueno, es la plataforma en 
la que tenemos más experiencia y en la compañía nos 
sentimos más cómodos trabajando en ella. 


GV: El otro juego de la franquicia próximo a salir 
es Garden Warfare, un juego que realmente nos 
tomó por sorpresa en su anuncio, ¿Qué nos pue- 
des hablar de él? 

BG: Sobre el desarrollo no te puedo hablar mucho pues 
no formo parte del equipo, pero sí puedo decirte como 
nació la idea, es gracioso, durante las reuniones en 
Popcap bromeamos sobre cómo sería entretenido hacer 
un juego de Plants vs Zombies con un motor de nueva 
generación como el Frostbyte y fuera un juego de gue- 
rra, luego se concretó nuestra inclusión dentro de EA y 
esa idea loca fue posible. 


Gv: ¿Cómo ha sido la inclusión con EA? 

BG: Bastante buena, pues tenemos el apoyo de una 
gran compañía como lo es Electronic Arts y aun así te- 
nemos libertad para trabajar de la misma manera en la 
que Popcap siempre lo había hecho. Así que estamos 
muy felices. 


Eso sería todo, muchas gracias Borja de parte 
de todos en GamerVIP. 
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Dentro de Chile, para empezar, se desarrollan 
tanto juegos AAA, como juegos para móviles y plata- 
formas sociales como Facebook y así mismo se están 
desarrollando juegos para las nuevos dispositivos que 
están apareciendo recién dentro del mercado, como es 
el caso de la compañía Iguanabee con su juego para 
Smart TV, Whacky Escape, a lo que Daniel Winkers nos 
comentó «Queremos estar en cada dispositivo ya antes 
de que se masifiquen» cuando le preguntamos de por- 
que esta plataforma. 

El mundo del cine y TV no queda exento para Chile 
pues tenemos a Amnesia Games, encargada de hacer el 
juego de la aclamada serie de televisión 31 Minutos; y 
a los chicos de Behaviour Interactive que ha desarrolla- 
do juegos para grandes producciones cinematográficas 
como lo es La Era del Hielo 4 y Titanes del Pacifico. 

«Lo más difícil al hacer un juego basado en una li- 
cencia es que a veces tienes ideas que pueden traer algo 


nuevo al gameplay y mejorarlo, pero debes mantenerte 
dentro de la idea original». Nos dice Juan Pablo Lastra, 
Director Técnico de Behaviour Interactive y Presidente 


de la asociación VG Chile. 

Cuando preguntamos 
sobre cómo ha crecido la 
aceptación e integración 
del videojuego criollo 
dentro del mundo, Juan 
Pablo nos habla con mu- 
cha honra y optimismo al 
decirnos lo mucho que ha 
crecido la asociación VG 


«Lo más difícil al 
hacer un juego basado 
en una licencia es que 
a veces tienes ideas 
que pueden traer algo 
nuevo al gameplay y 
mejorarlo, pero debes 
mantenerte dentro de 


Chile, ahora conformada 
por más de 20 grupos, y 
los logros que han conse- 
guido cada una de las compañías, como por ejemplo en 
el caso de Behavior Interactive, que fueron los pioneros 
con el primer juego Latinoamericano en usar Kinect, el 
juego más vendido de la PSN durante el 2011 (Tetris) y 
ahora con su juego «Doritos Crash Course 2» que es un 
juego gratuito que logró ya el millón de descargas antes 
de tener 10 días desde su lanzamiento. Siguiendo con 
los logros nos mencionaron a ACE Team, cuyo juego pio- 
nero, Zeno Clash, logró estar en la lista de los mejores 
100 juegos de PC de todos los tiempos por la revista PC 
Gamer y así los logros siguen. 

En cuanto a Festigame, hablamos con José Manuel 
Muñiz, Secretario de la asociación que se mostraba muy 
contento con la llegada de la gente «Mucha gente, tanto 
adultos como niños han venido a probar nuestros juegos, 
estamos muy contentos. Tenemos juegos que llaman mu- 
cho la atención como Evilot, Banana Kong, Sidereus y 
vemos todo lo que es el feedback de la gente y los toma- 
mos en cuenta para futuras actualizaciones o títulos». 

Cuando preguntamos por el futuro del videojuego 
chileno Juan Pablo nos comentó que la escala de creci- 
miento se ha disparado en los últimos años y esperan 
así ver a más compañías o proyectos emergentes que 
quieran unirse a la asociación pues siempre están al 
tanto de la gente nueva, entregando sus opiniones so- 
bre su material y consejos sobre la industria. 

Nosotros en GamerVIP los invitamos a probar todos 
estos juegos Made in Chile pues les aseguramos que se 
encontrarán con más de alguna sorpresa. 


la idea original». 
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PES VS FIFA 


YA SE SIENTE ESE OLOR EN EL AMBIENTE, 
COMO CADA AÑO, CERCA DE SEPTIEMBRE, Y 
MIENTRAS EN CHILE YA COMIENZAN A APARE- 
CER LOS ANTICUCHOS Y LAS EMPANADAS, EN EL 
AMBIENTE GAMER SE VIENE UNA VEZ MÁS UNA 
PELEA DE SIMULADORES DE FÚTBOL QUE YA 
ARRASTRA VARIOS AÑOS. 


En la presente edición del Festigame, tuve la oportu- 
nidad de probar los juegos de primera fuente, uno en 
Xbox360 y otro en PS3, y ver asimismo la reacción de la 
gente y/o expectativas respecto al juego. 

Ambos se han esforzado en impactar en el mercado 
latinoamericano, y este año en especial, en el mercado 
chileno, teniendo ambos juegos la liga chilena cien por 
ciento licenciada como la gran novedad dentro de sus 
respectivas marcas. Sin embargo, el estilo de mostrar 
esta información marca claras diferencias del éxito relati- 
vo de cada empresa dentro de nuestro país. 

Mientras Konami decidió presentar sus novedades y 
la licencia de la liga chilena en su presentación abier- 
ta al público, EA Sports tomó la decisión de hacerlo 
en un ambiente más exclusivo para prensa en un EA 
Showcase. 

Hay que recordar que el público del Festigame es, 
según mi observación durante el evento, mayoritaria- 
mente gamer casual, cosa que se vio refrendada con la 
cantidad de gente bailando al ritmo de Just Dance en los 
stands de Microsoft y Nintendo. Y es ese mismo público 
casual el que hace que en Chile, PES venda más que 
FIFA. Y ese público casual se fue a sus hogares sabién- 
dose testigos de una experiencia épica que fue la pre- 
sentación de la liga chilena de forma oficial en un PES, el 
mismo juego que tantos buenos recuerdos les trae a los 
gamers desde los tiempos de los Winning Eleven. Ese 
público se fue a su casa pensando en comprar PES, por- 
que no solo trae la liga chilena, sino que trae una portada 
con todos los equipos de la liga chilena en ella. 

En cambio, ese mismo público, ¿qué información se 
llevó de FIFA? Solo que estaba Arturo Vidal en la portada, 
y solo gracias a que salía en todas las gigantografias de 
FIFA14 que se encontraban en la feria. El problema de 


hacer el anuncio de la liga chilena licenciada en un even- 
to privado solo para prensa es que ese mismo público 
que se fue pensando en comprar PES, no va a inves- 
tigar extra que presentó EA en su showcase, no van 
a leer medios de videojuegos, porque sencillamente el 
solo hecho de estar presente en la Festigame es lo más 
«Videojueguil» que podrían hacer, y difícilmente conocen 
medios de prensa especializados en videojuegos. 

Comprendo la necesidad de EA de presentar sus 
novedades en un evento privado, donde todo está más 
bajo control, pero si se quería aprovechar el marco de 
la Festigame, hacerlo de forma privada me parece una 
oportunidad perdida. 

Desde el punto de vista jugable, me parece que FIFA 
aún mantiene la batuta, pero no puedo desconocer los 
esfuerzos de PES de competir mano a mano. Ambos 
han hecho esfuerzos en esta edición sobre la física del 
balón, encontré en ambos juegos un balón más pesado, 
que hace más difícil el controlar el balón, que se sienta 
el balón como algo externo al jugador, y no una mera 
extensión de la pierna del jugador. 

Al ser solo demos, espero que se mejore un poco 
las lAs de ambos juegos, en FIFA encontré que la lA 
defensiva era muy pobre, muchas veces pasaba el balón 
al lado del defensa, y la reacción del defensa era nula, 
como si no hubiera visto el balón justo al lado de su 
pie. En PES me molestó un poco la sobre-búsqueda 
del balón, que hace que se concentre en demasía los 
jugadores en los espacios adyacentes a donde está el 
balón, convirtiendo el partido en una verdadera batalla de 
rebotes en el mediocampo. 

En cuanto a la reacción del público sobre los juegos, 
cuesta dar una sentencia, tomando en cuenta que ha- 
bían dos espacios dentro de Festigame donde probar 
FIFA (una era en Xbox 360, el otro era en PS3), y solo 
un espacio donde probar PES (solo en PS3). En general 
las filas para jugar ambos juegos rondaban entre la hora 
y las dos horas. 

Para terminar, me preocupo los tiempos de carga del 
PES, que la verdad eran bastante extensos, al punto que 
los «monitores» del stand de Sony, recomendaban po- 
ner «jugar revancha» para partir el partido casi de inme- 
diato, y no pasar por el menú de selección de equipos, y 
su posterior tiempo de carga. 

Mi predicción, FIFA seguirá siendo por este año el 
mejor simulador de fútbol; pero en nuestro país PES se- 
guirá vendiendo más que FIFA, por la forma en que cada 
empresa adoptó su forma de informar al público de sus 
novedades. 
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esde tiempos inmemorables las com- 
pañías de videojuegos han tomado «ban- 
dos» entre las consolas de momento; 
como olvidar a Capcom cuando sacó Resi- 
dent Evil 4 exclusivo para la consola menos comer 
cial de Nintendo, la Gamecube; claro, con el tiempo 
Resident 4 salió hasta en el Publimetro, pero toda 
su aventura empezó siendo un exclusivo. 

En esta generación también hemos visto com- 
pañías tomando lados, sobre todo cuando esta ge- 
neración empezó, recordemos que Final Fantasy 
XII! o Mass Effect fueron anunciados como exclu- 
sivos cuando esta batalla empezó, y como siempre 
el tiempo y el dinero probaron todo lo contrario, es- 
tas «amistades» de los third parties siempre llegan 
para los lanzamientos de las consolas, y ahora con 
el anuncio de la nueva generación que se nos viene 
a pasos agigantados esto se vuelve a repetir. 

Xbox One es la plataforma que se ha encargado 
de decirle al mundo, «nosotros tenemos veinte tí- 


tulos exclusivos en el primer año de nuestra tonso- 
la» y no estaban mintiendo, Microsoft se encargó 
una vez más de pagar por muchas exclusividades, 
y así conocimos a Ryse, un juego de Crytek un 
third party que no había hecho una exclusiva an- 
teriormente, Capcom como siempre se fue donde 
calienta el sol y nos dio Dead Rising 3, y la vuelta de 
chaqueta más grande de todos fue Electronic Arts, 
ya que para la próxima generación EA no solo dio 
hasta el momento tres juegos exclusivos (Plants 
v/s Zombies: Garden Warfare, Titanfall y Sunset 
Overdrive) sino que también prometió contenido 
exclusivo de sus sagas más famosas (Battlefield 4 
y Fifa 14); siempre se ha rumoreado que las exclu- 
sividades van de la mano de un gordo cheque y mi- 
llones de dólares pero bueno Microsoft siempre ha 
puesto dinero antes que las palabras. 

Por su parte, Sony anunció que tiene treinta jue- 
gos exclusivos y doce nuevas lPs para su consola, 
pero hasta el momento solo Blacklight Retribution, 


The Witness y Planetside 2 han sido anunciadas, lo 
cual nos deja con una gran especulación a las próxi- 
mas grandes ferias de videojuegos como la Tokyo 
Gameshow. 

Y esto ¿Qué significa para el gamer? Simple, la 
batalla de las consolas es un terreno que se pelea 
año tras año, y con la próxima generación que se 
viene, siendo que las consolas en sí son casi idénti- 
cas, son los juegos exclusivos de cada consola los 
que harán que nosotros podamos elegir nuestra 
próxima experiencia, y claro en estos momentos 
Xbox One es la que tiene la delantera, pero claro 
nunca sabremos realmente cuantas de estas ex- 
clusivas son temporales; mis predicciones son que 
Titanfall y Sunset Overdrive serán multiplataforma 
en un tiempo más, pero hasta el día de hoy la pri- 
mera batalla se está peleando pero al final serán 
los Halos y los Uncharteds los que nos den nuestra 
verdadera motivación para empezar nuestra próxi- 
ma experiencia. JP 
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o me adentraré en lo que es la historia del juego 
propiamente tal, o el sumamente denso universo 
que rodeó al juego, me centraré más en la impor 
tancia que han tenido estos juegos dentro del mundo gamer. 

Halo 1 quizás sea el más importante, no sólo porque si- 
gue siendo uno de los mejores de toda la franquicia, más bien 
porque fue el primer FPS «rápido» para consolas y que fue un 
éxito. Hubo shooters antes, pero realmente no eran experien- 
cias muy agradables que digamos o no era la gran cosa dentro 
de un género que en ese entonces, tenía su público sólo en 
PC. Halo 1 fue el FPS que mostró que este género era posible 
jugarlo en un joystick, y ahora tenemos toda una generación 
que está marcada por el género y una next gen que va por las 
mismas. 

2004, Halo 2: quizás una de los más controversiales y el 
peor evaluado de todas las entregas; no solo destaca por su 
doble campaña o su «final». Este juego quizás fue más tras- 
cendente que el primero pero no como juego, sino por lo que 
Microsoft empezó a probar con este juego, una nueva forma 
de mercado y de cómo tratar a los juegos. Un tiempo después 
del lanzamiento de la Xbox, Microsoft anuncia el comienzo de 
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un servicio online pagado, así es, Xbox Live. Halo 2 estrenó un 
multijugador on-line, pero esto no es lo importante, hay otros 
juegos que ya lo hacían, como KillZ/one o PSOI!I, lo que pasó 
después es lo relevante de Halo 2: DLCs. Odiados y amados, 
hoy día son el pan de cada día dentro del mundo gamer, pero 
en ese entonces no eran viables, no había online masificado y 
por sobre todo, no había almacenamiento en las consolas, ex- 
cepto en la Xbox. Halo 2 recibió map packs durante su tiempo 
de vida, siendo uno de los primeros juegos en recibir conte- 
nido descargable (si es que no el primero). 

Con estos dos títulos cubiertos, ya tenemos la generación 
anterior en la que podemos ver que Microsoft fue el pionero 
de lo que vendría a ser esta generación, y ya con esto cubierto 
continuare con lo que es Halo ahora. 

Nos trasladamos al 2007 con Halo 3, el final de la trilo- 
gía, lo que todo fan de la franquicia estaba esperando al fin 
llegaba, el fin de la historia (hasta ese entonces) de Master 
Chief. Resultado: éxito rotundo. 300 millones de dólares a 
nivel mundial en su primera semana de ventas (y 170 en el 
primer día), se duplicaron las ventas de las Xbox 360 y en 
el primer día había 1 millón de personas jugando on-line el 
juego. Cifras de las que sólo unos pocos se pueden jactar. 
Ya se había hecho todo, así que más allá de su éxito no hubo 
trascendencia en la industria. Fue el cierre a la historia que los 
fans esperaban, aunque lamentablemente para el nuevo juga- 


«HALO 3, EL FINAL DE LA TRILOGÍA, 
FUÉ UN ÉXITO ROTUNDO. 300 
MILLONES DE DÓLARES A NIVEL 
MUNDIAL EN SU PRIMERA SEMANA 
DE VENTAS (Y 170 EN EL PRIMER 
DÍA), SE DUPLICARON LAS VENTAS 
DE LAS XBOX 360 Y EN EL PRIMER 
DÍA HABÍA 1 MILLÓN DE PERSONAS 
JUGANDO ON-LINE EL JUEGO. 
CIFRAS DE LAS QUE SÓLO UNOS 
POCOS SE PUEDEN JACTAR». 


dor no era tan amigable (realmente no era lo mismo sin haber 
jugado los anteriores) además de ser opacado por mecánicas 
que no fueron bien implementadas como el poder llevar 2 
armas, pero al hacer cualquier cosa, como recargar, tirabas la 
segunda. 

A riesgo de ganarme el odio de muchos, posterior a Halo 
3 ocurrió lo que a mi parecer fue lo más inteligente que pudo 
hacer Bungie: Dejar de lado a Master Chief. 


Con Master Chief fuera de escena uno se podría pregun- 
tar ¿qué será de Halo ahora?, pero increíblemente comenzó la 
mejor época para la franquicia en esta generación. 

En Halo 3: ODST veremos que Master Chief no estuvo 
solo en la lucha, que hubo más gente que hizo posible el éxito 
de la misión de Master Chief, pero por sobre todo, lo mejor 
fue la narrativa del juego. Ahora seremos soldados comunes, 
Orbital Drop Shock Troopers (ODST), y tomaremos el papel 
del novato, que al momento de descender, todo su escuadrón 
se vio separado, y así es como comenzaremos a avanzar, bus- 
cando a nuestro escuadrón, llegando a distintos puntos clave 
que contienen pistas del paradero de nuestros compañeros, 
pero para descubrirlos, reviviremos los sucesos, lo que pro- 
duce un cambio de personaje y de tiempo. Así la historia con- 
tinúa, cada vez acercándose más y más hasta la reunión y así 
poder continuar con la historia. Otro factor importante en Halo 
3:0DST es que se mantuvo en esencia el mismo multijugador 
de Halo 3, pero se agrega sandbox, un mapa customizable, 
para que los mismos usuarios puedan crear sus propios ma- 
pas para el multiplayer. 

2010, Halo Reach: El último título en ser desarrollado por 
Bungie, quienes anuncian que seguirán su propio camino de- 
jando atrás Halo para empezar algo nuevo y así poder alcanzar 
su objetivo último: La dominación mundial. Irónicamente, el 
último juego es el primero. En Reach se condensa todo lo 
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bueno, para hacer la experiencia de Halo definitiva, un multi- 
player excelente, customización, y una campaña excepcional 
que para muchos dejaron a este juego en lo más alto dentro 
de la franquicia. Quizás lo mejor del juego es el hecho, de que 
todo aquel que se adentró del mundo de Halo sabe cómo 
terminará, y aun así el juego es capaz de atraparte y emocio- 
narte, además de hacer vínculos con la trilogía original para 
deleitar a los fans. 

Así llegamos al 2012, el año en que salió Halo 4, comienza 
la Trilogía del Reclamador y marca el regreso de Master Chief. 
Un nuevo juego a manos de un nuevo estudio, 343í. Tarea 
difícil para ellos ya que la vara estaba muy alta con Reach, y el 
juego prometía mucho, incluido tener el mejor apartado grá- 
fico en Xbox 360. Cuando llega Octubre y sale el juego, nos 
encontramos con un título que cumplió a cabalidad con todo 
e incluso entregó más. Halo 4 es la adaptación de Halo a los 
nuevos tiempos: Halo siempre fue fiel a su estilo de juego, 
pero ahora tomó elementos del FPS de moda y los incorporó 
pero manteniendo la esencia del juego creado por Bungie, 
además de cambiar a una campaña más breve y lineal pero 
más fuerte en términos de historia y que también nos mues- 
tra un lado más humano de Master Chief. 

¿Qué viene Ahora? Solo queda esperar, ya sabemos que 
viene un Halo 5 para Xbox One aunque no será pronto, y ansío 
verlo, porque después de lo que se hizo en Halo 4 con el hard- 
ware de la Xbox 360, no puedo ni imaginar que hará la gente 
de 343i con el potencial de la One. 
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THE ELDER 
SCROLLS: ONLINE 


POR: JAVURR 


Una de las sagas insignia de Bethesda, The Elder 
Scrolls, da paso a un género dominado por titanes como 
World of Warcraft, Guild Wars 2, Starcraft 2 o Diablo 3 
y que corresponde al MMORPG (Massively multiplayer 
online role-playing game). Este subgénero se encuentra 
ampliamente representado en títulos como los antes 
mencionados o aquellos que están por salir como Final 
Fantasy XIV: A Realm Reborn y que constituyen títulos 
en constantes cambios en dungeons, la interacción libre 
con millones de personas a lo largo del globo, tanto en 
intercambio o ventas de ítems, y la cooperación mutua 
para sobrevivir a un sinfín de obstáculos y enemigos. En 
definitiva, los juegos de este género se caracterizan por 
la evolución de nuestro personaje en un mundo cam- 
biante, mediante niveles obtenidos por diferentes mane- 
ras, un mejor equipo para enfrentar enemigos más po- 
derosos, etc. Entonces, para entrar de lleno en lo que es 
The Elder Scrolls Online, hay que tener en cuenta dichas 
características, para ver si vale la pena el pago mensual 
que requerirá (sí, se confirmó que es con pago mensual, 
adicional al pago del disco...). 

El mundo del juego no es el mismo de entregas an- 
teriores de la saga como Arena, Daggerfall, Morrowina, 
Oblivion o Skyrim, ya que transcurre 1.000 años antes 
que este último, durante la Segunda Era, mucho antes 
de la unificación del continente por Talos. Acá, existen 
desigualdades sociales propias del Medioevo, en un sis- 
tema en que los ricos se hacen más ricos y los pobres 
más miserables, en donde los delincuentes tienen un 
espacio para hacer de las suyas y esto mismo constituye 
trabajos para los distintos Clanes en un ecosistema muy 
completo propio de cada MMORPG. Durante esta época 
es donde ocurre la formación de los ya conocidos clanes 
de los juegos de la saga y que su principal movimiento 
social es el conflicto entre los Ebonheart (Nords, Dun- 
mer y Argonians), los Aldmeri (Altmer, Bosmer, Khajiit) 
y por último los Daggerfall (Bretons, Redguard, Orcs). 
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Ahora, desde el inicio del juego estarán disponible sólo las 
razas más importantes dentro del universo de la saga, como 
los Elfos Oscuros, los Orcos, Bretones, Imperiales, Argonia- 
nos y Khajiit y habrá que esperar futuras actualizaciones y par- 
ches para alcanzar la totalidad vista en todos los juegos, algo 
muy ambicioso. Por supuesto, al ser MMORPG los comandos 
de ataques cambian adaptándose a las teclas, y éstos depen- 
den del área en donde nos encontremos, la potencia del he- 
chizo u distancia del enemigo y aliados, todos componentes 
tácticos del género que no se observaron en otros juegos de 
la serie. Visualmente y como es de esperarse en un juego 
de esta envergadura, está por debajo de lo visto en Skyrim, 
algo similar a lo logrado en Oblivion, con movimientos medios 
toscos, pero que el tamaño del mundo (y que por las caracte- 
rísticas de un MMORPG que tocamos más arriba) lo despla- 


za a un segundo plano ya que éste es gigante y si se toma 
en cuenta la constante actualización de dungeons, eventos y 
enemigos hace que se vea muy prometedor el juego desde 
este punto de vista. 

Ahora, desde la óptica de los límites del crecimiento de 
los personajes, me atrevería a decir que con lo visto hasta el 
día de hoy, existen juegos masivos que dan una mayor canti- 
dad de customización como Guild Wars 2, aunque las distin- 
tas modificaciones a las opciones de crecimiento mediante 
niveles que ha hecho Bethesda deja abierta la posibilidad que 
esto se mejore aún más. Estas evoluciones serán en relación 
a lo que hagamos, por ejemplo, si utilizamos mucho la espada 
a dos manos, subiremos sólo esa habilidad, lo mismo si sal- 
tamos, corremos etc, obligándonos a hacer múltiples cosas 
para mantener un balance razonable de nuestro personaje. 


Adicionalmente, una gran cantidad de ataques tendrán 
que ser efectuados en compañía de otros guerreros, 
como hechizos de alto nivel, invocaciones u otros, lo que 
hace imperante contar con otros jugadores si nos aven- 
turamos con enemigos más poderosos. 

Al ser un juego de pago mensual, hay que esperar 
como sale el juego y esperar que no se produzca un 
fiasco como Final Fantasy XIV que prácticamente tu- 
vieron que rehacerlo de nuevo. Elementos como la in- 
mensidad del universo de TES, una simplificación de 
la jugabilidad en relación a Skyrim y gráficos que sin 
sobresaltar son aceptables, hacen que esta aventura 
muy arriesgada de Bethesda tenga un punto de partida 
muy bueno, apuntando no sólo a jugadores habituales 
del género si no que a aquellos que jamás han tocado 
alguno. Es muy pronto para hacer comparaciones con 
otros gigantes como WoW o GWZ (este último al no 
ser de pago mensual cuenta con una amplia ventaja) y 
es de esperar que el espectro de mejoras de persona- 
jes se amplíe, y que la frecuencia de los eventos que 
genere Bethesda para mantener el juego activo sea alta 
y con una calidad que logre entretener, para quedar a 
gusto con el dinero invertido. 


Desarrolladora: Vanillaware - Distribuidora: Atlus - Plataforma: PlayStation 3, PSVita 
Lanzamiento: Julio 25, 2013 - Géneros: Beat 'em up - Modos de juego: 1 jugador, multijugador 


Siempre he sido un amante de los juegos tipo beat'em up, esos 
juegos como «Capitán Comando», o «Cadillac y Dinosaurios», re- 
cuerdo que pasaba horas en los arcades con amigos jugando y 
cuando vi mi primer video de Dragon's Crown todos esos buenos 
momentos volvieron a mi mente. 


Estrictamente hablando Dragon 's 

Crown es un juego con su base en 

el RPG, ya que conjuros y pociones 

9 estarán a la orden del día en su ga- 

D RAGO N S meplay, pero su mecánica es muy 

similar a juegos como «Dungeons 

C R OW N and Dragons» de arcade; en el juego 

elegiremos nuestro personaje entre 

seis clases distintas, un enano mus- 

culoso que será un tanque, una he- 

chicera que podrá curarnos en la batalla, un brujo el cual 

tendrá conjuros destructivos, una amazona la cual junto 

a su hacha destruirá todo en pantalla, un guerrero que 

estará equilibrado en defensa y ataque y una elfa la que 
con arco y flecha en mano atacará desde la distancia. 

Cada personaje tendrá una forma distinta de jugar y 
una rama de habilidades diferente, además de tener una 
mayor o menor dificultad para poder controlar el perso- 
naje, por ejemplo el brujo será uno de los personajes 
más difíciles de controlar ya que si bien sus hechizos 
serán destructivos su barra de energía es casi nula así 
que en un comienzo perderemos una vida frente a cual- 
quier tipo de ataque fuerte, el juego se siente bien ba- 
lanceado con cada personaje con sus pro y contras bien 
destacados. 

El juego cuenta inicialmente con nueve etapas que 
iremos desbloqueando en la historia principal, cada una 
con su jefe final con diferentes niveles de dificultad, 
también tendremos más de 50 actividades extras que 
nos tendrán volviendo una y otra vez a las etapas para 
poder subir nivel y obtener oro, una vez terminadas esas 
nueve etapa es cuando el juego realmente empieza, te 
darán la oportunidad de avanzar por una ruta alternativa 
en cada etapa y cada una de ellas tendrá un nuevo jefe 
final y la dificultad del juego subirá proporcionalmente y 
acá tendremos que empezar a subir de nivel a nuestro 
personaje repitiendo varias veces algunas etapas para 
poder enfrentarnos a los nuevos jefes. 

También tendremos un sistema de Joot distinto, es 
decir cada vez que juguemos podremos encontrar armas 
de distintos niveles y valor, con rangos que van desde la 
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letra E como lo peor, hasta la S como lo mejor que podremos 
encontrar, pero no sabrás que beneficios tendrán estas armas 
hasta que pagues por poder ver sus cualidades, hay muchas 
veces que terminaremos gastando miles de monedas tan solo 
para ver un arma que es peor que la que tenemos equipada. 
El juego cuenta con un cooperativo en consola hasta 4 
jugadores, y también cuenta con un cooperativo on-line, pero 
tendremos que pasar los primeros nueve escenarios solos o 


Hla ayuda de la computadora o algún amigo que este en tu 
isa, para poder desbloquear el modo on-line, lo cual me pa- 


“reció un punto bastante bueno ya que así cuando juegues on-/i- 


ne no te encontraras con novatos que realmente no saben qué 
hacer o como matar a los jefes, podríamos decir que el juego 
tiene un tutorial bastante largo para prepararte para el on-line. 

Uno de los grandes puntos negativos del juego, es el de 
subir el nivel de nuestro personaje, tendremos que repetir 
tantas veces los escenarios que terminaras aprendiéndote to- 
dos los hechizos y todas las rutas y secretos de memoria, cla- 
ro esto alarga bastante la vida del juego y pensando que hay 6 
personajes distintos y que con cada uno tendremos que pasar 
por lo mismo de tan solo leerlo llega a ser tedioso, el otro gran 
punto en contra de este juego es que Sony necesitando jue- 
gos buenos para la Vita saco Dragon's Crown para esta portá- 
til, pero si tenemos el juego en nuestras 2 consolas lo único 
que servirá será la partida guardada, no podremos jugar junto 
a algún amigo que lo tenga en portátil y tú en consola, un gran 
error ya que si bien el juego no es un vende consola, hubiera 
sido un acierto haber tenido cross play con tu consola casera. 

El juego es precioso y corre fantástico en la consola, los 
sprites de animación de cada personaje están muy bien tra- 
bajados y visualmente es hermoso, claro, se ha hablado bas- 
tante de los personajes femeninos del juego, ya que digamos 
que proporcionalmente están un poco exagerados, pero claro 
es la idea de remarcar notoriamente las diferentes clases y 
este juego lo logra a la perfección, solo falta ver el diseño del 
personaje y sabrás si es débil o no. 

Fácilmente podremos terminar Dragon's Crown en aproxi- 
madamente unas 8 horas pasando por todos los escenarios y 
enfrentándonos al jefe final, pero una vez hecho esto el juego 
se pondrá más difícil, con nuevo enemigos y jefes más pode- 
rosos, una especie de new game plus que subirá notablemen- 
te la dificultad del mismo, hasta llegar a la dificultad infernal 
acá es donde encontraremos jugadores y personajes sobre 
los 90 niveles de experiencia. 

Mi tiempo con Dragons Crown fue muy entretenido real- 
mente me dedique a jugar el juego, terminándolo en todas 
sus dificultades y terminando el modo extra que sacaremos 
después de terminarlo una vez, tengo más de 40 horas. inver 
tidas en el juego y realmente creo que llego el momento de 
empezar con otro personaje. 

Dragon 's Crown no es un juego perfecto, pero es un juego 
entretenido, una oda a los old school gamers que pasamos 
horas en los arcades o en mame terminando Beatíem ups y 
un muy entretenido y caótico juegos para jugar con hasta 4 
amigos que quieran entretenerse un rato saliendo del típico 
FIFA o shooter. 
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ANÁLISIS 


KILLZONE 
MERCENARY 


Guerrilla Games ha demostrado tener una vasta experien- 
cia en juegos de disparos en primera persona que ha ido 


perfeccionando a través del tiempo. 


Shelshock Nam 67 fue el primer paso del estudio en el 
género del shooter, con una vista en tercera y primera perso- 
na. Luego de eso vino una de las franquicias de shooter más 
reconocidas a nivel mundial, Killzone (2004), Killzone 2 (2009), 
Killzone 3 (2011) y el anunciado Killzone: Shadow Fall (2013). 
También han explorado en las consolas portátiles al llevar Ki- 
lIzone Liberation (2006) a PlayStation Portable. 

Siete años han pasado desde su incursión 
en juegos para portátiles y este año lo hacen 
nuevamente, claro que en una nueva genera- 
ción de consola, PlayStation Vita, Killzone Mer 
cenary es el nombre de esta nueva entrega y 
ya es tiempo de ver que tiene para ofrecernos. 

Killzone Mercenary es un juego de disparos 
en primera persona, el cual se ambienta luego 
de los hechos recreados en el primer Killzone. 
Ahora nosotros encarnaremos a un despiada- 
do mercenario que deberá hacer todo cuanto 
pueda para terminar su misión con éxito, y así 
lograr mayores ingresos que posteriormente 
nos servirán para poder aumentar nuestro 
arsenal, lograr nuevas mejoras y equipos, los 
cuales podremos ocupar en el modo campaña 
y en el modo multijugador del juego. Con esta 
pequeña reseña del juego es hora de centrar 
se en lo más importante, su gameplay. 

En el comienzo del juego se nos presen- 
tan varios videos, y que no tienen otro fin más 
que centrarnos en la parte de la historia en la 


cual transcurre el juego. Los videos me 
dejaron gratamente sorprendido al ver el 
gran potencial que tenía oculto la consola. 
Al momento de empezar la aventura los 
gráficos del video no difieren mucho con 
los del gameplay, ya que al hacer zoom, 
cambiar de arma, lanzar granadas y pegar- 
nos a una pared los gráficos ya no cam- 
bian ni aparecen los tan odiados pixeles, 
cosa que se agradece, así mismo se hace 
un muy buen uso de la pantalla táctil de- 
lantera de la consola, ya que al tratar de 
matar a enemigos por la espalda tendremos que hacer una 
figura trazando el dedo por la pantalla, la cual si no se hace a 
tiempo seremos descubiertos, esto también ocurrirá si que- 
remos mover interruptores o accionar botones, otra cosa lla- 
mativa en el juego es que si queremos desactivar o activar 
códigos se deberán despejar unas «casillas», en las cuales 


Desarrolladora: 
Guerrilla Cambridge 
Distribuidora: 

Sony Computer 
Plataforma: 
PlayStation Vita 
Lanzamiento: 
Septiembre 4, 2013 
Géneros: 
First-person shooter 
Modos de juego: 


1 jugador, multijugador 


deberemos arrastrar su copia frente a ella para eliminarlas, 
teniendo tiempo para hacer todo esto y quedando expues- 
tos durante el tiempo que se realizan, ya que el juego no 
se detiene. 

Al momento de la lucha con el enemigo, el único pro- 
blema que se puede ver a simple vista es una baja en los 
frames cuando se nos junta mucha acción en pantalla, la 
cual producirá una pequeña detención del juego, que en 
mi caso no duró más de un segundo, pero en plena acción 
se siente mucho, a pesar de eso, no perjudica mayormen- 
te la acción y espectacularidad de los combates. 

El juego saca partido a su apartado visual ya que dentro 
de la batalla nos podremos ayudar de ciertos artefactos 
que nos harán la tarea más sencilla, desde misiles tele- 
dirigidos, escudos, camuflaje, hasta un dron volador que 
atacará a nuestros enemigos desprevenidos, el cual ten- 
dremos que manejar a distancia y que hará gala de todo 
el apartado grafico del juego al poder ver toda la acción 
desde el aire. 

En cuanto al multiplayer, el máximo de jugadores para 
una partida es de 8, jugando 4vs4 o todos contra todos. La 
calidad gráfica no cambia mucho en referencia a la campa- 
ña, el modo multijugador consta de tres tipos de juegos 
«Guerra mercenaria» que es un modo todos contra todos, 
«Guerra de guerrillas» y «Zona de guerra» que mezcla to- 
dos los tipos de misiones en una sola que va cambiando 
durante el transcurso de la partida. 

El único problema del modo online es que al momen- 
to de dejar lesionado a un compañero o cuando te dejan 
lesionado, pasas a ver una pequeña cinemática llamada 
«interrogatorio», en la cual estas en el suelo te golpean y 
luego te matan, sirviendo esto para revelar la posición de 
los enemigos en el mapa, pero cuando estas jugando esta 
pantalla se hace realmente lenta queriendo volver al com- 
bate lo antes posible. También existe una especie de reco- 
nocimiento de desempeño, esto es en forma de cartas, las 
cuales recoges luego de eliminar enemigos o las puedes 
recibir al conectarte, dependiendo del rendimiento que ha- 
llas obtenido el día anterior según el dinero conseguido. 

Guerrilla Game ha mostrado su necesidad de llevar las 
características de PlayStation Vita al límite, y con la entre- 
ga de este nuevo título, Killzone Mercenary, va por muy 
buen camino, no creo que sea el shooter definitivo de la 
consola, como se dijo, pero si posees una PlayStation Vita 
no te puedes perder este juego. 


ANÁLISIS 
GAMERVIP 


TALES 
OF XILLIA 


En un período en donde las consolas de sobremesa no 
han contado con una cantidad de juegos del género JRPG 
que a los fans les gustaría, existe un estudio conocido 


como Tales Studios 


Perteneciente a Namco que no ha parado 
de producir entregas exitosas durante la pre- 
sente generación de consolas, como lo fue- 
ron el Tales of Vesperia (Xbox 360) y Tales 
of Graces F (Wii y PlayStation 3). Ahora, con 
dos años y un poco más de retraso desde su 
lanzamiento en Japón, nos llega la décimo 
tercera entrega Tales of Xillia, acompañado 
de una mejora en el apartado gráfico, en el 
gameplay y en la narrativa. 

La saga Tales of es famosa a nivel mun- 
dial, que cuenta con una cantidad grande de 
fieles fans, que han logrado con juegazos 
del género como Tales of Phantasia, Tales of Sympho- 
nia, Tales of the Abyss, etc, los que siempre han logrado 
contar una historia fenomenal acompañados siempre de 
inesperados giros argumentales y fantásticas evolucio- 
nes de los personajes. Con todo el bagaje en sus espal- 
das, Tales of Xillia cuenta con un punto base alto y logra 
reivindicar la idea que cada título Tales of es sinónimo de 
calidad garantizada dentro del género de rol japonés. El 
juego nos cuenta la historia de dos protagonistas, que 
por primera vez nos da a escoger entre dos personajes 
al inicio del juego, dando un valor rejugable inmediato, ya 
que para observar y entender todo lo que Tales of Xillia 
nos quiere entregar, deberemos jugar una vez la historia 
como mínimo con cada personaje. 

Esta entrega nos cuenta la historia de Jude Mathis 
y Milla Maxwell, el primero un honorable estudiante de 
medicina, algo despistado y buena persona, que al igual 
que muchas entregas del género muy pronto se ve in- 
merso en una red de conspiraciones que comprometen 
la seguridad del planeta. Por otro lado, Milla es el señor 
de los espíritus, que junto a los denominados «cuatro 
grandes» Efreet, Undine, Sylph, y Gnome (vistos ya en 
el Tales of Vesperia) está encargada de cuidar el balance 
de los espíritus en el mundo. A ellos se unen una serie 
de personajes con menor importancia en relación a los 
dos antes mencionados, pero que de igual manera parti- 
cipan en los momentos más tensos y espectaculares de 
la historia del Xillia. Esta historia está contada de varias 
maneras, con las tradicio- 
nales cutscenes, los famo- 
sos skits (tan conocidos en 
la saga y que constituyen 
conversaciones de perso- 
najes en cuadros), como 
pequeños pensamientos 
de cada uno en la parte in- 


Desarrolladora: Namco Tales 
Distribuidora: Namco Bandai 
Plataforma: PlayStation 3 
Lanzamiento: Septiembre 8, 2011 
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ferior izquierda o como side quest. Éstas últimas tienen mu- 
cha importancia en esta entrega, ya que la historia de algunos 
personajes secundarios como A/vin o Rowen se nos contará 
a través de esta mecánica y no mediante la línea argumental 
principal, obligándonos a volver a ciudades o dungeons bus- 
cando estos eventos para su desarrollo. 

En cuanto al gameplay, este juego cuenta con la denomi- 
nada Dual Raid Linear Motion Battle System la cual nos coloca 
a cuatro personajes por batalla dentro de un espacio limitado, 
con la posibilidad de controlar a uno sólo pero con la opción 
de cambiarlo cuando nosotros queramos con la cruceta más 
el L7. Este sistema de batalla nos permite además correr li- 
bremente dentro de este espacio presionando el botón L2 y 
movernos sólo en línea recta sin presionarlo, además de la 
habilidad de bloquear, ocupar ítems, y dos tipos de ataques 
los normales efectuados por la X y artes con el círculo. Éstas 
últimas nos consumirán TP (que vuelven tras su ausencia en 
el Tales of Graces f y nos ocuparán, junto con los ataques 
normales, puntos de ataques similares a los CC en el Graces, 
pero que se rellenan más rápido haciendo más dinámica la 
acción. A las artes normales se le suman los Linked Arts, que 
son acciones llevadas a cabo con nuestro compañero linkeado 
en conjunto con una barra completa que se encuentra en el 
sector izquierdo de la pantalla y que se rellena con ataques y 


artes estando enlazado con otro personaje en batalla. A todo 
lo anterior se le suma la caracterización de cada personaje 
con diferentes estrategias, como consumo de TP objetivo a 
atacar, concentrarse en ataques normales o artes, etc, dando 
toques muy estratégicos al Xillia. 

Tales of Xillia no logra llegar a los niveles épicos que al- 
canzaron sus predecesores, pero que logra mantener de gran 
manera al jugador expectante en la historia, siempre ansioso 
por saber más. No se observaron giros argumentales que nos 
dejaran perplejos, pero la narrativa cuenta con un estándar 
de calidad sobresaliente, tanto por la calidad y carisma de 
sus personajes, el universo dinámico de Xillia, los dos países 
constantemente en conflicto por más poder o la profundidad 
que alcanza el sistema de batalla. El apartado gráfico se pue- 
de ver un poco desfasado, ya que el juego salió en el 2011, 
pero aún así logra plasmar efectos faciales nunca vistos en 
la saga, junto con paisajes, ciudades y escenarios realmente 
impresionantes, y que lo posicionan un poco más arriba en 
este apartado que Tales of Vesperia. En resumen, el juego es 
súper entretenido, con un universo vasto, muchísimas horas 
de juego, un sistema de batalla cautivante, personajes muy 
carismáticos y un banda sonora que cumple, logrando un jue- 
go de rol japonés interesante que constituye un «must have» 
de los amantes del género. - 


ANÁLISIS 


PROJECT X ZONE 


Reconozco que de esos tres juegos, el Pro- 
ject X Zone fue el último que probé, pero ter- 
mino siendo el juego que más me ha tenido 
pegado jugándolo. 

Vamos por parte. Comenzando por el apar- 
tado gráfico, la verdad que las secciones de pe- 
leas en donde más se destaca este apartado, 
en especial al activar el efecto 3D en la portátil. 
La verdad es que se ve hermoso. Sin embar- 
go, comparándolo con juegos como Uncharted 
Golden Abyss, un cazador de gráficos como 


nuestro editor en jefe LoboOrochi, verá la gráfica de Pro- 
ject X Zone como «una gameboy con 3D». 

En cuanto a la jugabilidad, es el típico RPG-estrate- 
gico por turnos, que me hizo recordar en cierto aspecto 
a los Record of Agarest, o incluso a Fire Emblem, pero 
la gran diferencia radica en su sistema de batalla, donde 
cada grupo de personajes tiene que ir haciendo ataques 
que tú eliges el orden en que los ejecutaran, además de 
poder desbloquear nuevos ataques mientras subes de 
nivel. Sin embargo, solo puedes aprender 5 ataques dis- 
tintos, que vienen predeterminados por cada personaje; 
además de un ataque «especial» de cada pareja que es 
más útil contra los jefes finales de cada capítulo. 

En cuanto al sonido, los que son jugones y han juga- 
do los juegos de los personajes presentes, podrán reco- 
nocer la música de su respectiva saga, en especial en el 
momento que eliges que hacer con cada personaje. 

Decir que este juego es fruto de la colaboración de 
3 empresas, donde cada una pone personajes de sus 
sagas: Capcom, con personajes de Resident Evil, De- 
vil May Cry, Darkstalkers, Street Fighter, Mega Man X, 
Mega Man Legends, Dead Rising, Ghosts n' Globins, 
Cyberbots, Rival Schools dentro de su arsenal; Sega 
también se hace presente con personajes de Valkyria 
Chronicles 3, Sakura Wars, Virtua Fighter, Shining Force 
EXA, Space Channel 5, Resonance of Fate, Dynamite 
Cop, Zombie Revenge, Fighting Vipers, mientras que el 
«dueño de casa» Namco Bandai se hace presente con 
personajes de Tales of Vesperia, Tekken, .hack//, Xenosa- 
ga, Super Robot Wars OG, Endless Frontier, God Eater, 
Adventure of Valkyrie, Namco X Capcom, Yumeria, ade- 
más de dos personajes originales de este juego: Kogoro 
Tenzai y Mii Koryuji. 

La historia del juego es simple en su complejidad: 
una serie de eventos hace que muchas dimensiones co- 
miencen a mezclarse unas con otras, no solo afectando 
el espacio, sino también el tiempo, por lo que veremos 
aparecer personajes del pasado o del futuro, adaptándo- 
se al mundo al que llegan. De a poco vas descubriendo 
a todos los personajes y enemigos del juego, para evitar 
spoilers solo puedo afirmar que muchas veces habrán 
novedades con algunos personajes y su relación con el 
resto del equipo. Si bien el juego me gusto, solo lo reco- 
miendo si te gustan los S-RPGs, o bien quieres ver a tus 
personajes favoritos en una aventura bastante diferente a 
la del mundo de origen de cada personaje. 


Desarrolladora: Banpresto Monolith Soft - Distribuidora: Namco Bandal 
Plataforma: Nintendo 305 - Lanzamiento: Junio 25, 2013 - Géneros: Tactical ro- 
le-playing game, Crossover game - Modos de juego: 1 jugador 
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CUNCUASU 


PARA NUESTROS LECTORES, 


EN EL MARCO DE FESTIGAME, PLAYSTATION CHILE NOS DIO 
ALGUNOS SET COMPLETOS DE REGALOS, QUE INCLUYEN UNA 
BOLSA, UN YOYO, UNA PULSERA Y UNA POLERA OFICIAL DE VIVE 
EN ESTADO PLAY. PARA GANARTE ALGUNO DE ESTOS SET, DEBES 
HACER ALGO MUY SIMPLE, ENVÍANOS UN MAIL A: 


CONCURSO(MNANIMESTORE.CL 


CONTÁNDONOS COMO FUE TU EXPERIENCIA EN EL STAND 
O CON LOS JUEGOS DE PLAYSTATION EN FESTIGAME. 
ANUNCIAREMOS LOS GANADORES EL 12 DE SEPTIEMBRE. 
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